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El alcance de este trabajo de investigación tiene como principal objetivo proporcionar 
información que permita desarrollar una solución mediante un aplicativo móvil, que 
contengan como principal funcionalidad la de identificar y ubicar las Pymes para que el 
público en general sepa dónde encontrar lo que necesita, así como también tener 
conocimiento de los establecimientos que se encuentren en su localidad y para que estas 
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empresas tengan un mayor alcance dándose a conocer por este medio digital. Para esto 
se realizó una investigación sobre los temas de desarrollo de software basado en procesos, 
arquitectura de software, procesos de negocio, plataforma móvil y metodologías ágiles. 
Esto con el propósito de evaluar las opciones tecnológicas que se pueden encontrar en la 
actualidad con el fin de proponer la solución mencionada anteriormente. En cuanto al 
desarrollo de software basado en procesos se propone al UML para el modelado y diseño 
de la solución. Para la arquitectura de software se considera a la arquitectura de tipo cliente 
servidor como propuesto la cual abarca a la aplicación móvil como parte del cliente y a la 
API REST como servicio web por lado del servidor. Respecto a la plataforma móvil se 
considera al framework React Native para el desarrollo de la aplicación la cual será 
exportada tanto para la plataforma Android y iOS. La metodología ágil para el desarrollo 
será considerada a Scrum, la cual será aplicada tanto para el análisis, diseño, desarrollo y 




























Ubicar lugares comerciales y de servicio a través de internet es algo común en nuestros 
días, permitiéndonos buscar lugares específicos que visitamos comúnmente como centros 
comerciales, restaurantes y supermercados, aun con esto, no todos los negocios existentes 
son encontrados a través de este medio puesto que no todos los consumidores tienen el 
conocimiento que existe esta facilidad. Esto a la larga puede afectar a los negocios que 
recién empiezan a surgir dejando de ser percibidos por un sector de la población que 
posiblemente requiera de sus servicios. 
Los pequeños negocios mencionados anteriormente entran en el tipo de categoría de 
Pymes, por tener una cantidad de trabajadores reducida en comparación a grandes 
corporaciones, y también tener una menor cantidad de ingresos en comparación con estas. 
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Un gran porcentaje de las Pymes no se encuentran registradas en los medios digitales, lo 
cual limitan su crecimiento dado el contexto actual en la cual los consumidores en su 
mayoría hacen uso recurrente de los medios digitales y redes sociales. 
Por otra parte, otro grupo de consumidores son los que no tienen conocimiento de dónde 
encontrar lo que busca para satisfacer sus necesidades de manera inmediata por lo que 
optan por lo más recurrente, la cual es acercarse a un centro comercial, un Mall o un 
establecimiento en donde puedan encontraran varias opciones de las cuales no todas 
cumplan con su necesidad. De esta forma el usuario omite opciones que están dentro de 
su alcance. 
En el Perú hay alrededor de 300 mil Pymes, donde el 70% usa el medio físico de imprenta 
para ofrecer sus artículos o servicios, por otro lado, el 30% restante utiliza los medios 
digitales, sin embargo, se espera una tendencia en alza en los siguientes años. Por otro 
lado, en nuestro país solo el 15% de las pequeñas y medias empresas cuenta con una 
página web para anunciar sus prestaciones. 
 
2.2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
2.2.1. OBJETIVO GENERAL 
 
Proporcionar información para el desarrollo de un aplicativo móvil que 
permita a los ciudadanos poder ubicar e identificar a las Pymes. 
2.2.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
1. Proporcionar información para el proyecto de desarrollo de software basado 
en procesos. 
2. Proporcionar información para una arquitectura de software para el 
desarrollo de la aplicación móvil. 
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3. Proporcionar información de los procesos de negocio para la solución. 
4. Proporcionar información para la plataforma de desarrollo móvil para la 
solución. 
5. Proporcionar información para un marco de trabajo para el desarrollo de la 
aplicación móvil. 
 
2.3. PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 
 
¿Es posible proporcionar información para el desarrollo de un aplicativo móvil que permita 
a los ciudadanos poder ubicar e identificar a las Pymes? 
 
2.4. ESTRUCTURA DEL TEXTO 
 
La estructura de este trabajo de investigación parte desde la premisa de que para poder 
lograr el objetivo de realizar la propuesta de desarrollar un aplicativo móvil para la ubicación 
e identificación de pequeñas y medianas empresas, primero debemos determinar cómo 
vamos a realizar este desarrollo y bajo que herramientas nos vamos a apoyar, para esto 
se realiza un análisis del desarrollo de software basado en procesos para poder proponer 
una planificación adecuada y que metodología mejor se adapte a este tipo de solución de 
aplicación móvil. Para este caso se evalúa entre el RUP en conjunto con UML, por otro 
lado, también se evalúa a las metodologías ágiles enfocándose en Scrum, así como 
también los aspectos de esta metodología frente a la estructurada. La segunda parte de la 
estructura del desarrollo, se busca definir que es una arquitectura de software y que 
principios podemos utilizar de este concepto para diseñar la propuesta de este sistema, así 
como también que patrones se deben considerar en este tipo de solución basado en 
experiencias de implementaciones anteriores.   
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En cuanto a la aplicación móvil, se hace un análisis de las consideraciones que se debe 
tener en cuenta para que esta aplicación pueda satisfacer a la mayor cantidad de usuarios, 
es decir las plataformas de mayor demanda en el mercado actual. Además, que opciones 
tecnológicas si tiene en la actualidad frente a esta problemática y que limitaciones implica 
en la fase del desarrollo. Se explora tecnologías actuales que puedan ser de mayor aporte 
para la aplicación móvil y que puede ser integrado en conjunto con las metodologías que 
se presentaron anteriormente. 
En cada una de los temas presentados se hace un análisis de comparativa y se concluyen 
justificando los aspectos más destacados de cada uno de los temas para poder realizar la 


























CAPITULO III METODOLOGÍA 
 
3.1. FUENTES DE INFORMACIÓN  
 
Las fuentes de información fueron recopiladas de la base de datos Scopus y SciELO, así 
como también se recopiló información de los repositorios universitarios nacionales como la 
SUNEDU e internacionales. 
Base de datos indexadas/ Repositorio 
• Scopus. 
• SciELO. 






• Desarrollo de software basado en procesos. 
• Arquitectura de software. 
• Procesos de negocio. 
• Plataforma móvil. 
• Metodología ágil Scrum. 
 
3.2. CRITERIOS DE BÚSQUEDA 
 
El criterio para seleccionar las palabras clave fue en base a los términos que se 
proporcionaron en la ficha del trabajo de investigación. Estas palabras claves son 
coherentes para el título del trabajo de investigación por lo que fue factible utilizarlas para 
desarrollar esta investigación y poder alcanzar los objetivos. 
Para realizar la búsqueda de las fuentes de investigación se utilizaron las palabras clave: 
desarrollo de software basado en procesos, arquitectura de software, procesos de negocio, 
plataforma móvil y metodologías ágiles. Se incluyeron los resultados que formaban parte 
de las áreas correspondientes a informática, ciencias de la computación e ingeniería. De 
esta forma, se excluyeron los resultados que no eran parte de las áreas y subáreas 
mencionadas anteriormente, ya que en la mayoría de estos resultados utilizaban los temas 
del criterio de búsqueda solo para dar solución a su propuesta del autor, mas no 
profundizaban en los aspectos de los temas de intereses para el trabajo de investigación, 
















CAPITULO IV DESARROLLO Y RESULTADOS 
 
4.1. ESTRUCTURA DE LA INFORMACIÓN 
 
En el siguiente mapa mental se estructura los temas y subtemas que serán desarrollados 





Figura 1. Mapa mental de la estructura de la información 
 
 
4.2. PRINCIPALES HALLAZGOS DE ESTUDIO 
 
Los principales hallazgos de estudio respecto al objetivo planteado de proporcionar 
información para el desarrollo de un aplicativo móvil para identificación y ubicación de 
Pymes fueron los siguientes. Respecto a las metodologías para el desarrollo de software, 
tanto las estructuradas como las ágiles, presentan aspectos favorables para los procesos 
del desarrollo de una solución de software. Entre las tradiciones o estructuradas, tenemos 
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que, este, proporciona una correcta y rigurosa documentación que facilita la interpretación 
del sistema si esta requiere una revisión de aspectos de calidad, seguridad o para una 
mejora o cambio posterior a la puesta en marcha. Por el lado de las ágiles, estas nos 
proporcionan una mejor adaptación frente a los proyectos que cuenta con requerimientos 
con tendencia a cambios durante las fases del desarrollo. Para esto, Estler, H., Nordio, M., 
Furia, C., Meyer, B. y Schneider, J. (2014) en su artículo “Agile vs. Structured distributed 
software development: A case study”, según su trabajo de investigación realizado, en 
donde se tomó como muestra a sesenta y seis proyectos de desarrollo software en los 
continentes de Europa, Asia y América, en la cual se concluyó, en base a ciertas preguntas, 
que tanto en el uso de metodologías ágiles o estructuras, es indiferente debido a que los 
resultados denotaron diferencias porcentuales insignificantes y de igual manera se 
presentaron dificultas en todos los casos analizados como problemas de comunicación, 
gestión del proyecto y del tiempo del desarrollo. Si bien estas dos presentan aspectos 
favorables para la implementación de un proyecto de software, es viable poder rescatar los 
mejores atributos de estas y adaptar una híbrida o nueva metodología que se adapte mejor 
a nuestro proyecto de investigación para así lograr el éxito. Esto se podido evidenciar en 
propuestas de nuevas metodologías basadas en ágiles y estructuradas que son adaptadas 
a un tipo de proyecto, por ejemplo, como en el caso de Gasca, M., Camargo, L. y Medina, 
B. (2014) en su artículo “Metodología para el desarrollo de aplicaciones móviles”, en cual 
se propone la metodología MDAM, donde ésta se enfoca en el desarrollo de aplicaciones 
móviles dividido en cinco fases. Por otro lado, tenemos también a Cendejas, J., Vega, C., 
Careta, I., Gutiérrez, O. y Ferreira, H. (2015) en su artículo “Diseño del modelo integral 
colaborativo para el desarrollo ágil de software en las empresas de la zona centro-
occidente en México”, el cual propone una metodología denominada MDSIC, la cual esta 
basada en la colaboración de todos los interesados del proyecto de manera integral y los 
niveles de la metodología se basa en PMI. 
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Otro de los hallazgos mas resaltantes de esta investigación, respecto al desarrollo en 
plataformas móviles, se encontró que frente al desarrollo nativo móvil en el cual se debe 
desarrollar una aplicación independiente para cada una de las plataformas que se requiere 
implementar, existen frameworks de desarrollo móvil los cuales tienen como enfoque 
realizar solo una codificación de la aplicación y en base a esta generar o distribuir tal 
aplicativo a las plataformas correspondientes. Dentro de este enfoque se encuentran a los 
frameworks de tipo híbrido y web app, en la primera se tiene a los marcos de trabajo en los 
cuales se utiliza lenguajes de programación y recursos web para la creación de la 
aplicación y el framework por detrás se encarga de comunicar las funcionalidades app con 
la parte nativa del dispositivo. En este tipo de framework para desarrollo de aplicación se 
tiene en la actualidad en React Native, Flutter y Xamarin. Respecto a la web app, estos de 
igual forma tiene un tratamiento para la codificación en base a recursos web, pero este no 
tiene una comunicación directa con la parte nativa del dispositivo. Este tipo de aplicación 
se ejecuta dentro de un componente de tipo web view, el cual es el encargado de comunicar 
las funciones de la aplicación con el dispositivo, esto genera ciertas limitaciones si se 
requiere hacer uso de alguna de las características del dispositivo. Para este tipo de opción 
en la actualidad encontramos al framework Ionic. Estos nuevos enfoques presentan tanto 
ventajas como desventajas frente al desarrollo nativo. Por una parte, los frameworks 
multiplataforma, como indicó anteriormente, permite gestionar un solo código fuente, lo cual 
minimiza el esfuerzo de desarrollo a comparación del nativo. Por otro lado, estas también 
presentan limitaciones dependiendo del framework que se elija, algunas de estas limitantes 
en ciertos casos pueden darse en el uso de notificaciones, sensores del dispositivo, tareas 
en segundo plano y el uso de librerías de terceros las cuales solo están disponibles en 
nativo. Respecto al mercado actual, según Temirgaliyev, Z. (2019) en su trabajo “Features 
of development of geolocation applications for mobile devices with th help of framework 
Reac Native”, donde nos indica que el 99% del mercado de uso de plataformas móviles es 
ocupada por Android y iOS. Es importe considerar, en la planificación de una aplicación 
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móvil, las plataformas con las que se cuentan en el contexto, ya que esto es una manera 
de poder expandir y hacer conocida la aplicación. Por otro lado, si bien existes limitaciones 
en los nuevos frameworks de desarrollo móvil, estas limitaciones se han ido eliminando en 
los últimos años con las nuevas actualizaciones lanzadas. Esto nos quiere decir que 
estamos frente a enfoque de trabajo que será adoptado poco a poco por las empresas de 
desarrollo de software, ya que estas buscan adoptar nuevos enfoques en los cuales 
puedan generar más productos en el menos tiempo posible, y también por la adaptabilidad 
con las metodologías ágiles. 
 
 
4.3. DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
4.3.1. METODOLOGÍAS DE DESARROLLO SOFTWARE 
 
Según Hee, K. y Choi, Y. (Febrero 2014) en su paper “Process-Driven Software 
Development Methodology for Enterprise Information System”, la metodología para el 
desarrollo de sistemas de software orientado a los procesos surge de la necesidad de las 
empresas de cambiar sus modelos de procesos comerciales tradicionales a una estructura 
de procesos ágiles basado en el producto y los clientes, la cual se ha convertido en un 
requisito indispensable para aumentar el rendimiento y poder sobrevivir en el competitivo 
entorno empresarial, esto debido a los cambios en el mercado, la presión sobre los costos 
y la actual complejidad de los sistemas. En esta transición, se propuso el concepto de 
gestión de procesos empresariales (BPM), la cual permite la identificación, compresión y 
gestión de procesos de negocio relacionados con personas, sistemas y organizaciones. La 
implementación de este concepto tiene como objetivo transformar la organización 
tradicional a una organización de procesos que sea orientada al mercado, por lo que es 




Por otra parte, la metodología de desarrollo de software sufrió una crisis debido a la mayor 
dificultad que suponía las nuevas estructuras de software, la alta demanda de desarrollo 
de software y valor operativo, por lo que se reemplazó la metodología para el desarrollo 
estructurados por una orientada a objetos para poder superar esta crisis. Con lo expuesto 
anteriormente, para que una empresa pueda alinearse con la demanda del mercado actual, 
esta debe implementar una metodología que se integre con la automatización del flujo de 
trabajo para lograr una eficiente gestión de procesos empresariales y un modelado 
orientado a objetos que permita el diseño del software en simultaneo.  
El proceso tradicional de desarrollo para sistemas de información empresarial consta de 
una serie de tareas de trabajo relacionadas de manera secuencial que parte desde el 
análisis del sistema, en la cual, en el enfoque actual del proceso orientado a objetos, esta 
no depende de este requisito y lo incluye el análisis de procesos de negocio en la etapa de 
diseño del sistema. Es decir, en esta actual metodología, el modelo de procesos de negocio 
y el modelado de sistemas de software se trabajan por separado. El autor propone a UML 
como herramienta de modelado y seis fases para el proceso de la metodología enfocada 





Figura 2. Convencional y basado en procesos 
 
 
4.3.2. RUP Y UML 
 
Jacobson I., Booch, G., Rumbaugh, J. y Wesley, A. (1999) en su libro “The Unified Software 
Development Process”, nos dice que el desarrollo de sistemas ha ido aumento su 
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complejidad debido a la tendencia actual, por tal motivo el proceso unificado (UP) nace de 
la necesidad de los programadores de software de organizar múltiples flujos de trabajo en 
un proyecto de software de gran medida. Estos proyectos de software lo que necesitaban 
era de un proceso que, brinde una guía para organizar las actividades de un equipo de 
desarrollo, que este proceso dirija las tareas de cada uno de los miembros y del equipo en 
su totalidad, que ofrezca criterios para controlar y medir los productos y actividades del 
proyecto, y que especifique los artefactos que se van a desarrollar. El proceso para el 
desarrollo de sistemas se entiende como grupo de tareas que son diseñados para 
transformar las necesidades o requisitos de uno o varios usuarios en una solución de 
software, para esto UP es un framework, que en años anteriores fue establecido como 
estándar, que se adecua en diferentes tipos de proyectos informáticos. Este marco de 
trabajo está compuesto de componentes, es decir el sistema en desarrollo está integrado 
por elementos interconectados mediante interfaces. En este sentido, el UP parte de la 
interacción de los usuarios y casos de uso. Un usuario hace referencia ya sea a una 
persona humana o a un sistema, esto quiere decir que un usuario para este marco de 
trabajo representa algo o a alguien el cual interactúa con la solución que estamos 
construyendo. El caso de uso representa una parte de del sistema, este puede ser un 
módulo o una función, que interactúa con el elemento usuario para proporcionarle un 
output. Por otro lado, el proceso unificado se centra en la arquitectura, esta integra puntos 
de vista tanto estáticos como dinámicos de un sistema, la cual es influida por ciertos 
factores como es el caso de la plataforma en la que trabajará el sistema, el hardware, el 
sistema de gestión de base de datos, el sistema operativo, los protocolos de comunicación 
de red, los sistemas heredados y lo requerimientos no funcionales. Debe existir una 
relación entre la arquitectura y los casos de uso, y estas deben de evolucionar a la par de 
forma equilibrada para generar un producto exitoso.   
Respecto al UML, según Booch, G., Jacobson, I. y Rumbaugh (1998) en su documento 
“Unified Modeling Language 1.3”, define al UML como a un lenguaje para el modelado de 
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carácter visual como tal, la cual se usa para detallar, representar, desarrollar y documentar 
los diversos artefactos de un proyecto de sistemas. Este nos da acceso a la captura de 
decisiones y se tiene conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Este 
lenguaje es utilizado para poder gestionar los diversos aspectos de un sistema, como el 
modelado de la arquitectura para un correcto entendimiento de parte de todos los 
interesados del proyecto y como medio para la toma de decisiones para el soporte y 
mantenimiento del sistema. UML se puede integrar a todos los niveles o fases de diversas 
metodologías. La especificación del UML no establece una pauta general a seguir, sin 
embargo, se encuentra consolidado de forma útil para los procedimientos con tareas 
iterativas. Existen herramientas que permiten generar código UML para diferentes 
lenguajes de programación, y también es posible generar modelos mediante un proceso 
de ingeniería inversa a través de un sistema existente. 
Según Arias, L., Rivas, E. y León, L. (2017) en su artículo “Propuesta de modelo de Gestión 
para redes eléctricas con Generación Distribuida a través de Unidades de Medición 
Fasorial”, nos indica que el UML se destaca por ser una herramienta de utilidad, ya que 
soporta la representación visual y el planteamiento de una solución, la cual proviene de un 
modelo para la dirección del proyecto, todo esto respaldado por una documentación 
correcta para su fase desarrollo y sus mejoras continuas. La ventaja de esta se debe a su 
lenguaje de entendimiento universal, la cual en ocasiones puede tener una desventaja 
debido a que haya dificultades para representar situaciones o características específicas. 
De todas formas, la generalización del lenguaje unificado de modelado permite que en la 
fase de desarrollo se priorice aspectos de automatización como la relación entre las 





4.3.3. METODOLOGÍA SCRUM 
 
Respecto a las metodologías ágiles, Molina, B., Vite, C. y Dávila, J. (2018) en su artículo 
“Metodologías ágiles frente a las tradicionales en el proceso de desarrollo de software”, 
nos dice que debido al entorno empresarial que evoluciona rápidamente, se requiere de 
desarrollar productos de una forma más ágil para poder cubrir las necesidades y así como 
también asegurar la calidad de este producto. Para esto, existen las metodologías ágiles 
las cuales se adaptan a todo tipo de proyectos, se dividen en periodos de tiempos, se 
realizan revisiones y retroalimentaciones, es colaborativo y lo que es importante, se tiene 
constante contacto con el usuario final a fin de asegurar el producto. Las metodologías más 
representativas en cuanto al desarrollo ágil, están, SCRUM, XP, Lean Development, 
Crystal Clear, ASD y Mobile-D. De la cual el autor resalta la metodología SCRUM y XP 
como las más populares en la actualidad. 
También existen las metodologías tradicionales o también llamadas clásicas, la cual fueron 
las primeros en establecerse para respuesta al desorden de los primeros desarrollos de 
software. Este tipo de metodologías, a diferencia de las ágiles, realizan una extensa 
documentación y una planificación general del proyecto, es predictivo, existe poca 
comunicación con el cliente y solo existe un entregable al final del desarrollo. 
Respecto a Scrum, Schwaber, K. y Sutherland, J. (2017) en “The Scrum Guide”, en esta 
guía definen a Scrum como al marco de trabajo por el cual se puede abordar complejos 
problemas y adaptativos, así como entregar productos del más alto valor de manera 
productiva y creativa. Se define como liviano, de fácil entendimiento y difícil de dominar. 
Este marco de trabajo de procesos usado de los años 90 para la gestión del trabajo de 
productos complejos. Lo componen los equipos de Scrum, sus roles, artefactos, eventos y 
reglas, las cuales cada una de estas cumplen con un propósito para lograr el éxito. Las 
reglas de este marco de trabajo relacionan los componentes en donde rige la interacción 
entre ellos. Scrum fue utilizado, primero, para investigar e identificar mercados que sean 
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viables, así como también tecnologías y capacidades del producto, segundo, para 
desarrollar productos de software y mejoras, tercero, para entregar productos y realizar 
mejoras las veces que sea necesaria durante el día, cuarto, para desarrollar y mantener 
entornos en la Nube, y quinto, para el mantenimiento y la renovación de los productos. 
Scrum también ha sido utilizado para hardware, sistemas embebidos, redes con funciones 
iterativas, escuelas, vehículos autónomos, gobiernos e incluso para la gestión de 
operaciones en organizaciones. Esta se basa en la teoría de control de procesos de 
manera empírica, la cual son soportadas por tres pilares que son, transparencia, inspección 
y adaptación. Dentro del Scrum encontramos valores como, por ejemplo, al equipo Scrum 
compuesto varios roles como al dueño del producto conocido como el “Product Owner”, al 
equipo de desarrollo denominado “Development Team” y al Scrum Master, el cual es el 
responsable de soportar el Scrum según como se define en la guía. Uno de los eventos 
principales del Scrum es el Sprint, este tiene un intervalo en cual este comienza en cuanto 
termina otro Sprint. El objetivo de este evento es incrementar el valor del producto y no 
debe ser afectado por cambios que puedan perjudicar el objetivo de tal Sprint. En el alcance 
de cada Sprint deben estar de acuerdo el dueño del producto y el equipo de desarrollo. 
Para complementar sobre metodología de SCRUM, Becerra, P. y Sanjuan, M. (2014) en 
su artículo “Revisión de estado del arte del ciclo de vida de desarrollo de software seguro 
con la metodología SCRUM”, nos detalle cómo podemos utilizar la metodología SCRUM 
para el desarrollo de un software seguro, para lo cual el activo más valioso que primero 
debemos considerar, según los autores, es la información. Respecto a la implementación 
de la metodología SCRUM, el autor define que el primer día de cada sprint el equipo se 
centra básicamente en dos actividades las cuales son seleccionar los requerimientos, 
consultar las dudas existentes y priorizar estos requerimientos a solicitud del cliente, la 
segunda actividad es realizar el listado de tareas que se deben desarrollar para lograr 
completar los requerimientos del sprint. 
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Por otro lado, que problemas o situaciones se podrían presentar al momento de 
implementar esta metodología y que provecho se podría sacar de estas, Villegas, E., Ruiz, 
J. y López, F. (2019) en su artículo “El conflicto en el desarrollo ágil: una perspectiva desde 
el SCRUM”, plantea que el conflicto es importante para el mejoramiento continuo del equipo 
trabajando con la metodología SCRUM, para esto realizó una investigación fundamentada 
en una serie de entrevistas dirigidas a usuarios con el cargo de Scrum Master, la cual tiene 
el rubro de desarrollo de software. El autor establece que se diferencian tres tipos de 
conflictos, los basados en el proceso de trabajo, el conflicto debido al descontento acerca 
de las tareas en el trabajo y los basados en las relaciones. 
De estos tipos de conflictos los más frecuentes según las investigaciones son los conflictos 
de proceso, ya que es costoso para personas adaptarse a la metodología de un nuevo 
equipo. Y el conflicto de menor frecuencia son los conflictos de relación, las cuales son las 
más complicadas de administrar según el autor. 
Por otro lado, respecto a las metodologías ágiles frente a las tradicionales, Sáenz, F., 
Gutiérrez, F. y Ramos, J. (2018) en su artículo “Conformación de equipos ágiles para el 
desarrollo de software: Revisión de literatura”, nos indica que las metodologías 
tradicionales presentan dificultades en el cumplimiento de los objetivos de un proyecto, así 
como también de recursos y técnicas. Por parte de las ágiles, estas dan prioridad a los 
componentes que generan más valor en la fase de desarrollo de la solución. Así como 
también, el producto funcional por sobre la rigurosa documentación y la positiva hacia los 
cambios por sobre el cumplimiento del plan. Esto ha generado que esta metodología sea 
mayormente adoptada en la industria de desarrollo de software, la cual aseguran haber 





4.3.4. METODOLOGÍAS ESTRUCTURADAS Y ÁGILES 
 
Respecto a las metodologías estructuradas frente a las metodologías ágiles, Estler, H., 
Nordio, M., Furia, C., Meyer, B. y Schneider, J. (2014) en su artículo “Agile vs. Structured 
distributed software development: A case study”, realizan un análisis de caso de estudio 
del impacto de los diferentes procesos de desarrollo de software frente al éxito de los 
proyectos de software gestionado por equipos de desarrollo de sistemas distribuidos. El 
proceso de desarrollo de software se define como un esquema para estructurar y 
administrar las diferentes cuestiones del desarrollo como obtención de los requisitos, el 
diseño, la implementación, la verificación y mantenimiento del sistema. Tradicionalmente 
la ingeniería de software ha apuntado a los procesos estructurados como el Proceso 
Unificado de Rational (RUP), el modelo espiral o la modelo cascada. Estos procesos están 
determinados por un enfoque de prácticas altamente definidos, una documentación amplia 
y por una administración y gestión detallada. En los últimos años han surgido una gran 
cantidad de procesos de desarrollo ágiles las cuales buscan dar solución a ciertas 
limitaciones del proceso estructurado. Los procesos de desarrollo ágil, los más adoptados 
en la actualidad como Scrum y la programación extrema (XP), recalcan la importancia de 
la efectiva comunicación informal entre los miembros del equipo y de la mejora iterativa. 
Las ventajas de los procesos estructurados frente a los procesos ágiles en el desarrollo de 
software se destacan cuando en un proyecto se conocen bien los requisitos de las 
aplicaciones y no existen cambios de mayor impacto, este desarrollo estructurado brinda 
mayor control y escalabilidad. En cuanto a los procesos ágiles, estos se ajustan mejor a 
los proyectos en los cuales sus requisitos frecuentemente tienden a tener cambios durante 
el proceso y en los cuales es difícil llevar una comunicación formal con las personas 
interesadas. Los procesos ágiles regularmente requieren que en todas sus fases exista 
una comunicación con el cliente y la comunicación presencial como el medio más eficiente 
y efectivo. Por el lado de los procesos estructurados, se resalta la documentación precisa 
en la cual esta puede ser un problema cuando se presentan diferentes culturas e idiomas. 
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En este trabajo se realizó una pregunta a 31 empresas con un total de 66 proyectos de 
software en todo Europa, Asia y América, en el cual la parte gerencial se opera desde el 
mismo local de la empresa y los miembros del equipo se encontraron en diferentes países. 
En este estudio se calificaron a los proyectos por proceso, y se analizó la correlación entre 
tipo de proceso estructurado o ágil, el éxito del proyecto, el ahorro económico, la motivación 
de los equipos y la comunicación en tiempo real. El resultado de este estudio concluyó en 
que es indistinto elegir entre un proceso estructurado o ágil, ya que las diferencias 
estadísticas fueron mínimas. Los dos tipos de procesos presentaron problemas de 
comunicación, diferencias culturales, problemas en gestión y en mantener el proyecto 
dentro del tiempo establecido. 
Por otro lado, Fiallos, A. (2015) en su artículo “Mejoramiento en la productividad de software 
por la adaptación de un marco de desarrollo ágil”, hace un análisis para demostrar que la 
implementación de metodologías ágiles reduce el esfuerzo, costo, tiempo del desarrollo, 
las líneas de código del sistema y el aumento de la productividad en este tipo de proceso 
de desarrollo de software. Para esto se realizó la medición sobre un prototipo de aplicación 
web hacia una muestra de 31 empresas del sector de software de la ciudad de Quito y 
Guayaquil, en la cual participaron propietarios, programadores y líderes de proyectos. Para 
este estudio se consideraron al esfuerzo, costo, tiempo y líneas de código como variables 
para el análisis de los resultados. Las conclusiones de esta investigación dieron como 
resultado que para el caso del esfuerzo hubo una reducción del 71.75%, en el costo la 
reducción fue del 71.75%, en el tiempo fue de 10% y en las líneas de código fue del 11.29%. 
De acuerdo estos resultados frente metodologías tradicionales, la productividad en la fase 
de desarrollo aumento en un 72.52%. De acuerdo a los resultados, si bien las metodologías 
ágiles como SCRUM, Kanban y programación extrema (XP) tiene mayor acogida respecto 
al desarrollo con metodologías tradicionales, esto depende de la necesidad del proyecto 
que se esté evaluando. 
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Respecto a las metodologías ágiles, Mitre H., Ortega, E. y Lemus, C. (2014) en su artículo 
“Estimación y control de costos en métodos ágiles para desarrollo de software: un caso de 
estudio”, nos plantea que la implementación de metodologías ágiles ha presentado buenos 
resultados por su adaptabilidad a los cambios frecuentes, en la cual el proyecto se mide 
bajo esta metodología por el esfuerzo y tamaño. Por otro lado, esto genera pérdidas 
económicas por la falta en la medición de los costos debido a la ausencia de una 
administración y monitorización de esta. Esto termina afectando a los dueños de la 
empresa de software y genera descontrol con los interesados en la administración del 
proyecto y los expertos en la metodología ágil. Según los resultados de este estudio, 
concluyen que las principales causas de las deficiencias frente a las metodologías ágiles 
respecto al control de los costos, es debido a dos principios de esta metodología, la primera 
en la cual nos dice que el software funcionando es la principal medida del progreso y la 
segunda en la que a intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cómo ser más efectivos 
para, posteriormente, ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia. Estos 
principios no permiten desarrollar propuestas correctas para la estimación de tiempo, 
esfuerzo y costos. 
Por otro lado, frente a las diferencias y deficiencias que pueden presentar en la 
implementación tanto de metodologías estructura como ágiles, existen propuestas de 
metodologías de desarrollo de software que de forma experimental buscan solucionar y 
ordenar aspectos de las metodologías actuales en el mercado. Por un lado, tenemos a 
Gasca, M., Camargo, L. y Medina, B. (2014) en su artículo “Metodología para el desarrollo 
de aplicaciones móviles”, en la cual propone una metodología llamada Metodología para el 
Desarrollo de Aplicaciones Móviles (MDAM). Esta se basa en investigaciones previas de 
desarrollo de aplicaciones móviles, evaluación de éxito para servicios de tercera 
generación (6 M), principales aspectos de las metodologías ágiles y la ingeniería de 
software educativa con modelado orientado a objetos (ISE-OO). De las metodologías ágiles 
se rescata los principios de, desarrollar un software que sea funcional a costa de una 
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completa documentación, la importación de la respuesta antes un cambio según el plan, 
trabajo colaborativo con el cliente respecto a la negociación, e individuos y su relación con 
los procesos y herramientas. La metodología planteada por el autor conta de cinco fases, 
las cuales son: 
• Fase de análisis 
Obtener requerimientos, clasificar requerimientos y personalizar el servicio. 
• Fase de diseño 
Definir el escenario, estructurar el software, definir tiempos y asignar 
recursos. 
• Fase de desarrollo 
Codificar, pruebas unitarias, documentar el código y codificar ayudas. 
• Fase de pruebas de funcionamiento 
Emulación y simulación, dispositivos reales y análisis de las 6 Ms. 
• Fase de entrega 
Manuales y distribución. 
Para esto el autor de esta metodología indica que garantizar el éxito de esta 
implementación de metodología dirigido a proyectos móviles, debe considerarse las 
características del entorno en la cual se va a ejecutar la aplicación móvil, las herramientas 
y entornos integrados de desarrollo (IDE) que facilitará el desarrollo de esta. 
Por otro lado, también tenemos a Cendejas, J., Vega, C., Careta, I., Gutiérrez, O. y Ferreira, 
H. (2015) en su artículo “Diseño del modelo integral colaborativo para el desarrollo ágil de 
software en las empresas de la zona centro-occidente en México”, en donde se propone 
un modelo denominado integral colaborativo (MDSIC) que cuenta con la participación de 
los interesados que forman parte en el proceso de desarrollo en la cual se busca un entorno 
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colaborativo e integral entre los miembros del proyecto. Este modelo consta de cinco 
niveles: 
• Nivel 0, en la cual se identifica la problemática. 
• Nivel 1, donde se realiza en análisis y diseño del proyecto. 
• Nivel 2, comprende el desarrollo del software, en la cual se divide en 
módulos. 
• Nivel 3, se realiza la implementación del software. 
• Nivel 4, indicadores de software. 
 
Este modelo integra en todos sus niveles los cinco primeros aspectos del Project 
Managment Institute (PMI) para lograr una mejor administración de los proyectos de 
software a desarrollar, la cual permitirá generar un entregable de calidad. 
 
4.3.5. ARQUITECTURA DE SOFTWARE 
 
Según Segura, A. (2016) en su artículo “Arquitectura de Software de Referencia para 
Objetos Inteligentes en Internet de las Cosas”, define a arquitectura de software desde la 
base de la palabra arquitectura proveniente del significado griego de conocimientos que 
definen las cuestiones básicas para construir un edificio. Entonces define a la arquitectura 
como la forma en que las diferentes partes se integran para formar un edificio, es decir un 
todo. Así como también como encaja con otros edificios de su entorno y como es que este 
edificio cumple con los requerimientos de sus ocupantes y los aspectos internos que ofrece.  
El autor define a la arquitectura de software como a un grupo de sistemas, atributos y las 
interconexiones que establecen un todo que soportará al proyecto que se va a construir, la 
cual es importante porque va a facilitar la comunicación entre los interesados, permite la 
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toma de decisiones para evitar un impacto mayor en etapas posteriores y permite la fácil 
comprensión de la arquitectura y el flujo de cómo trabajan sus elementos. Se considera 
que ésta demarca una relación entre las decisiones para su diseño como tal y los 
requerimientos, y por otro lado pueden existir dos objetivos como la de facilitar la discusión 
del diseño de la solución y la documentación de la arquitectura para el mantenimiento y 
posterior mejora.  
Si bien la mayoría de sistemas que se han implementado en toda la historia difieren por su 
propia propuesta de solución y procesos de negocio, en estas pueden encontrarse ciertas 
similitudes en su diseño de arquitectura, la cual se define como patrón. 
Microsoft Patterns & Practices Team (2009) en su libro “.NET application architecture 
guide”, define al patrón de arquitectura como a los principios que proveen un marco de 
trabajo para un conjunto de sistemas que hacen uso de la práctica de reciclar elementos, 
módulos o vistas para dar solución a situaciones habituales. El beneficio de los patrones 
de arquitectura, es que estos logran un modelo común que es entendible por todos los 
arquitectos. Para diseñar una solución, en la arquitectura de software no se limitan a utilizar 
un solo patrón, por lo que pueden utilizarse varios de estos patrones en conjunto.  
En la actualidad, con la demanda de soluciones tecnológicas cada vez más complejas, es 
casi siempre obligatorio que los arquitectos y equipos de desarrollo recurran a distintos 
patrones en conjunto para dar solución a los requerimientos de sus interesados en este 
caso los clientes. En una solución móvil, se utiliza un patrón para la arquitectura de la 
solución que comprende a los componentes como la aplicación misma, un servicio web 
que sirve como interfaz, la base de datos o incluso una arquitectura de microservicios. En 
el mismo sistema o aplicación móvil, se implementan diferentes patrones según la 
complejidad como los modelo N capas o Modelo-Vista-Controlador (MVC) que es una de 
los más utilizados en la capa de presentación.  
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Por otro lado, Buschmann, F., Meunier, R., Rohnert, H., Sommerlad, P. y Stal, M. (1996) 
en su libro “Pattern-Oriented Software Architecture: A System of Patterns”, en su definición 
de patrón de arquitectura, también la describe como las reglas y definición para resolver 
problemas habituales los cuales se pueden presentar en momentos determinados, las 
cuales son respaldadas por implementaciones exitosas que se llevaron a cabo 
anteriormente. Además, estos patrones brindan una estructura general para la solución del 
problema y no profundiza en resolver detalladamente cada uno de los problemas 
específicos que pueden presentarse, por lo que el ingeniero de software debe implementar 
los patrones según cada uno de estos problemas para cubrir con los requerimientos de la 
solución. Los patrones comúnmente utilizados, según los autores, con respecto a 
arquitectura, Cliente Servidor, SOA, MVC y de capas. Respecto a modelos para la 
representarlas, se tiene a UML, este el modelado de sistemas aceptado de manera 
universal y ofrece 13 tipos de diagramas de la cual 5 son las más utilizadas como el de 
actividad, casos de uso, secuencias, clase y estructura. 
Por otro lado, respecto a la arquitectura de software, Navarro, M., Moreno, M., Aranda, J., 
Parra, L., Rueda, J. y Pantano, J. (2017) en su artículo “Integración de Arquitectura de 
Software en el Ciclo de Vida de las Metodologías Ágiles. Una perspectiva Basada en 
Requisitos”, nos indica que la arquitectura de software desde un inicio era considera dentro 
de las primeras actividades de la fase de diseño de una solución y esta tiene relación con 
los requisitos. Para esto la arquitectura de software debe estar planteada de manera 
adecuada para que pueda satisfacer a los requerimientos de la solución.  
Existen los requisitos funcionales, que son los que van a definir los atributos de un sistema, 
los requisitos no funcionales, los cuales son las propiedades que se van a requerir de la 
solución. Pero también tenemos a los denominados ASR que son los requisitos que serán 
significativos para la arquitectura. Estos últimos son importantes, ya que influyen en la 
arquitectura de una solución, por lo tanto, no se obtendrá una arquitectura correcta si estas 
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no se toman en cuenta. Por lo general estos requisitos no son considerados o debidamente 
analizados, ya que usualmente no incluidos dentro del listado de requisitos no funcionales. 
Siguiendo con el enfoque de los requerimientos, Navarro, M., Moreno, M., Aranda, J., 
Parra, L. y Rueda, J (2018) en su artículo “Arquitectura de Software en el Proceso de 
Desarrollo Ágil. Una Perspectiva Basada en Requisitos Significantes para la Arquitectura”, 
nos indican que existen determinados métodos para poder obtener los requisitos que son 
significantes para la arquitectura. Uno de ellos es basándose en un marco de trabajo en la 
cual se define una manera de capturar estos requisitos provenientes de una categorización 
basado en un estudio experimental. Otro es enfocado en el conocimiento de dominio, el 
cual toma al medio ambiente y al supuesto como planteamiento. Y como último, tenemos 
al método basado en los objetivos del negocio. 
Una definición de arquitectura, según Martínez, N. y Piffareti, G. (2017) en su trabajo de 
investigación “Diseño de una Arquitectura de Software orientada a la Internet de las Cosas 
a partir de un Modelo Arquitectónico de Referencia”, es la forma en la que podemos ver la 
solución del software, es decir una vista general en la cual podemos identificar las 
propiedades, componentes del sistema y sus relaciones estructuradas. 
Esto permite visualizar el comportamiento del sistema de forma abstracta y solo debe 
considerarse componentes relevantes para su entendimiento. Las arquitecturas de 
software pueden ser analizadas mediante un concepto denominado vistas. Estas 
representan a la arquitectura y facilitan el enfoque del análisis. Para esto, hay diversos 
métodos para realizar la documentación de una arquitectura de software, uno de ellos es 
“Vistas y Más Allá”, en donde esta es la unidad básica, otro enfoque es “Vistas y 
Perspectivas”, en el cual se toma en cuenta a la perspectiva como el medio para identificar 
la calidad del sistema. 
Respecto al diseño de las arquitecturas de software, según Blas, M., Leone, H. y Gonnet, 
S. (2019) en su artículo “Modelado y Verificación de Patrones de Diseño de Arquitectura 
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de Software para Entornos de Computación en la Nube”, hay dificultades en la calidad de 
un producto debido a la complejidad del software, esto es determinado por, el inadecuado 
lenguaje para comunicar los requisitos, la complejidad de construir diseños de calidad y la 
inexistente documentación de los patrones de la arquitectura y el diseño. Esto llevado a la 
implementación de una arquitectura de computación en la nube, en cuál es el caso de 
estudio de los autores, implica de por sí cierta complejidad.  
Las dificultades que presentan los autores para una solución web son que, los patrones 
dirigidos al tipo de solución de computación en la nube no están definidos, ya que solo 
están enfocados a niveles globales de infraestructura. Otro punto es que los métodos para 
la representación, mezclan componentes de diferentes niveles, lo cual en ciertas 
circunstancias es confuso y ambiguo. Por lo tanto, para no incurrir en estas dificultades, se 
debe aplicar una arquitectura genérica, la cual da solución una gran cantidad de problemas. 
Para esto, se debe considerar dos conceptos para la aplicación de esta, el primero son los 
patrones de diseño arquitectónico y el segundo, la capacidad de decisiones para la 
arquitectura. Para esta última, se debe considerar el despliegue que requerirá ciertos 
componentes de la solución, por lo que se puede añadir esta condición para la 
implementación de la arquitectura genérica. 
En cuanto a la representación de las arquitecturas, según Prasca, J. y Triviño, E. (2018) en 
su trabajo “Mecanismos de consulta para apoyar el análisis de arquitectura de software 
representada en XMI”, indica que las vistas son las que representan a la arquitectura, la 
cual describe los componentes del sistema y la interrelación entre estos. Estas 
representaciones se realizan mediante los lenguajes de descripción de arquitectura, de la 
cual se tiene a UML como la más destaca por su fácil entendimiento y disponibilidad de 
poder trasladar a otras plataformas o lenguajes de programación inclusive orientado a 
objetos. UML permite intercambiar modelos mediante los formatos XMI, el cual utiliza el 
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formato de XML para definir los atributos. Con este formato se hace posible el intercambio 
de los modelos UML entre distintas herramientas. 
 
4.3.6. PLATAFORMA MÓVIL  
 
La telefonía móvil es parte fundamental de la globalización y se encuentra establecida en 
nuestra vida diaria, pero la plataforma o sistema operativo con la que interactúa todos estos 
dispositivos en la actualidad no han llegado a un estándar debido a los diversos fabricantes 
y a la diferenciación que quieren brindar con sus productos. En el mercado actual se cuenta 
con dos sistemas operativos para móviles que ocupan el mayor porcentaje en uso a nivel 
mundial, nos referimos a Android por parte de Google y IOS por parte de Apple. Debido a 
esto brindar una solución o aplicativo móvil se debe tomar en cuenta las diferentes 
plataformas para lograr que mayor cantidad de usuarios la utilicen. 
Para esto cada plataforma requiere un proceso distinto de desarrollo, incluso lenguajes de 
programación para poder generar un producto para cada una de estas plataformas lo que 
genera que la inversión y tiempo sea mayor para lograr este objetivo. En la actualidad 
existente marcos de trabajo que nos permiten desarrollar aplicaciones que sean 
multiplataforma o también llamado desarrollo de aplicaciones híbridas, en la cual la premisa 
principal es la de desarrollar un solo proyecto para exportar el producto en distintas 
plataformas. 
Para esto, Biorn-Hansen, A., Rieger, C., Gronli, T.-M., Majchrzak, T.A. y Ghinea, G. (2020) 
en su artículo “An Empirical investigation of performance overhead in cross-platforn mobile 
development frameworks”, categoriza el desarrollo de aplicaciones multiplataforma en 
aplicaciones web progresivas, aplicaciones híbridas y aplicaciones basadas en tiempo de 
ejecución e interpretadas. Las aplicaciones web o progresivas son básicamente 
aplicaciones web bajo las tecnologías habituales web HTML, CSS y Javascript, las cuales 
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no se instalan en el dispositivo móvil y se ejecutan en una aplicación de navegador 
instalada previamente en el dispositivo por lo que estas aplicaciones web se adaptan a las 
dimensiones del dispositivo. Son capacidades son limitadas, ya que aún no es posible 
acceder a todas las características nativas de la plataforma del dispositivo. Por otra parte, 
tenemos a las aplicaciones híbridas, las cuales requieren para su desarrollo conocimientos 
en desarrollo de páginas web lo que hace fácil la manera de desarrollar aplicaciones 
móviles. Se tiene a PhoneGap como primer framework que hizo posible empaquetar 
archivos web como HTML, CSS y Javascript, y generar una aplicación móvil instalable. Las 
interfaces de este tipo de aplicativos se ejecutan sobre una webview y utiliza interfaces API 
de Javascript, entre esta webview y el código nativo ya sea Java o Objective-C según la 
plataforma, para tener acceso a las características del dispositivo. Estas aplicaciones son 
posible de publicarlas y descargarlas, ya sea en la tienda de aplicaciones de Google o en 
la de Apple. Otro enfoque de desarrollo de aplicaciones es la de basadas en tiempo de 
ejecución e interpretadas, en este enfoque el proveedor del framework tiene que 
proporcionar una API común que se interprete bajo todas las plataformas y que a la vez se 
pueda acceder a esta funcionalidad, el lenguaje de programación puede ser en Javascript 
actualmente para los framework en NativeScript y React Native, en C# con la tecnología 
Xamarin proporcionada por Microsoft, o marcado personalizado por Qt framework. 
Por otro lado, Fernández, F. y Bautista, V. (2019) en su trabajo de investigación “Aplicación 
híbrida para la gestión de datos georreferenciados offline utilizando software libre”, nos 
indica que, para poder maximizar la presencia de un producto en el mercador, este debe 
ejecutar en la mayor cantidad de dispositivos móviles posibles, en la cual una de las 
opciones es desarrollar el producto de forma nativa, pero otra opción respaldado por el 
avance de las recientes herramientas para la construcción de aplicativos móviles es el 
desarrollo híbrido, la cual está teniendo mayor acogida en el mercado. 
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En otro trabajo de investigación, Vilalta, T. (2019) en su trabajo “Desarrollo de Partyfy, una 
app híbrida en React Native”, indica que, si bien la plataforma Android actualmente sigue 
liderando en uso a nivel mundial, según la fuente Global Stats, la plataforma iOS en los 
últimos años está teniendo una mayor acogida, con lo cual es importante tener en cuenta 
estas dos para lograr para cubrir la mayor parte del mercado. El autor se declina por utilizar 
el desarrollo híbrido por la reducción de los costos de desarrollo y por el rendimiento, ya 
que este tipo de desarrollo combina dos aspectos que son el desarrollo web y el desarrollo 
nativo. También se destaca aplicaciones usadas en el mercado actual las cuales fueron 
desarrolladas de forma híbrida como las aplicaciones de Gmail, Facebook, Evernote, Uber, 
Instagram y Pinterest, demostrando con esto todo lo que se puede lograr con este enfoque 
de desarrollo de aplicativos para dispositivos móviles. 
Por otra parte, Temirgaliyev, Z. (2019) en su trabajo “Features of development of 
geolocation applications for mobile devices with th help of framework Reac Native”, nos 
indica que las plataformas móviles más populares Android y iOS, ocupan el 99% del 
mercado de sistemas operativos móviles. Estos dos sistemas operativos tienen interfaces 
con la que interactua con diferentes sensores y receptores, como el receptor de GPS, la 
cual es requerido para este trabajo de investigación. El desarrollo nativo en cada uno de 
las plataformas requiere un mayor presupuesto por lo que considera el marco de trabajo 
React Native para el desarrollo móvil, en la cual este marco de trabajo utiliza el lenguaje 
de programación de javascript y permite la exportación de apliacion para la plataforma 
Android y iOs a la vez.   
En otro trabajo, Nuñez, C. y Chicaiza, D. (2020) en su trabajo de investigación “Desarrollo 
de una aplicación móvil híbrida e-commerce para la gestión de ventas de la empresa 
Calzado Anabel”, hace una comparativa del desarrollo de aplicaciones móviles nativas 
frente al desarrollo móvil multiplataforma, en la cual el nativo destaca por la posibilidad de 
acceder a su máxima capacidad del dispositivo y al control total del software y hardware, y 
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por parte de del desarrollo multiplataforma se destaca por la reutilización del código, la 
facilidad de desarrollo por la utilización de conocimientos de desarrollo web y por la 
versatilidad en la exportación a las distintas plataformas. El autor opta por el desarrollo 
híbrido porque permite centralizar el código fuente y lógica bajo un mismo esquema general 
para luego generar la aplicación en la plataforma que se requiera. 
Para este trabajo de investigación la propuesta de la solución de aplicativo móvil se 
realizará bajo el marco de trabajo de desarrollo híbrido React Native, ya que como explica, 
Vilalta, T. (2019) en su trabajo “Desarrollo de Paryfy, una app híbrida en React Native”, 
este marco de trabajo o framework permite aprovechar muchos puntos que se requieren 
en la propuesta como la utilización de cámara, GPS, interacción con mapas y la conexión 
a internet, Por otro lado también la fácil curva de aprendizaje, ya que requiere 
conocimientos de desarrollo web con HTML, CSS y el lenguaje de programación 
Javascript. 
Otro de los aspectos a tener en cuenta para poder generar un aplicativo tanto para la 
plataforma de Android y la plataforma iOS, en la cual, para poder publicar nuestro producto, 
estas plataformas presentan ciertos requisitos y limitaciones por su parte. En el caso de la 
plataforma Android, según Google LLC (2020) en su publicación de la plataforma para 
desarrolladores de Android Studio “Guía del usuario”, los usuarios que requieran publicar 
una aplicación en la tienda oficial de Google “Google Play Store”, este debe suscribirse 
como desarrollador al programa “Google Play Developer Console”. Esta suscripción en la 
actualidad tiene un costo de 25 dólares para que el desarrollador pueda darse de alta para 
publicar sus aplicaciones. El despliegue de una aplicación Android se realiza mediante la 
web de Google Play Console y para la compilación del aplicativo en formato Android App 
Bundle (*.aab), esta se puede realizar mediante la herramienta de entorno de desarrollo 
Android Studio a través de un sistema operativo Windows de Microsoft o macOS.de Apple. 
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En el caso de la plataforma iOS, según Apple Inc. (2020) en su publicación “Apple 
Developer Program”, para poder distribuir una aplicación en las diferentes plataformas de 
Apple, se debe suscribir a una membresía anual llamada Apple Developer Program. El 
costo de esta membresía anual tiene un costo de 99 dolares, en la cual este comprende la 
disponibilidad de la plataforma de Apple para poder distribuir una aplicación, realizar la 
administración de esta, así como también realizar pruebas haciendo uso de la herramienta 
TestFlight propietaria de Apple Inc. Hay que tener en cuenta que para poder desarrollar y 
generar el compilado de un aplicativo en formato IPA, la cual es el formato que requiere la 
plataforma iOS, se requiere un dispositivo Mac, así como también para realizar el 
despliegue del aplicativo a través de la herramienta Xcode, el cual es un entorno de 
desarrollo integrado (IDE) para el sistema operativo macOS.  
Por otro lado, debido a las limitaciones en cuanto las plataformas Android y iOS para el 
desarrollo de aplicaciones móviles, según Galvão, P. (2018) en su trabajo “Comprehensive 
Repository Analysis of Mobile Projects Built with React Native”, existe Expo, el cual es un 
framework para desarrollar aplicaciones bajo React Native. Expo es un conjunto de 
librerías, herramientas y servicios que permiten desarrollar aplicaciones nativas para las 
plataformas Android y iOS, los cuales son escritos en Javascript. Este framework utiliza 
Expo SDK, el cual esa una librería de desarrollo nativo y de Javascript que proporciona 
acceso a las funcionalidades nativas de un dispositivo como acceso a los contactos, 
cámara fotográfica, almacenamiento interno y acceso al Sistema de Posicionamiento 
Global (GPS). 
Según 650 Industries Inc. (2020) en su documentación “Introduction to Expo”, nos dice que 
Expo es un marco de trabajo y plataforma para desarrollar aplicaciones React universales. 
Expo define dos tipos de desarrollo, flujo de trabajo administrado, en el cual solo se codifica 
en Javascript o TypeScript, y el SDK de Expo realiza toda la integración nativa por detrás, 
y el flujo de trabajo simple, en el cual se tiene control total sobre el proyecto nativo y se 
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tiene ciertas limitaciones respecto al uso de los servicios de Expo. El flujo de trabajo 
administrado de Expo se caracteriza por disponer de un servicio que permite poder realizar 
compilaciones de aplicaciones Android y iOS sin importar el sistema operativo en el que 
estés desarrollando, ya sea Windows o macOS. También no se requiere de los entornos 
de desarrollo Android Studio o Xcode, lo cual se puede desarrollar el proyecto con tan solo 







































Respecto a los procesos y las metodologías para el desarrollo de software, la actual 
tendencia indica que la implementación del RUP en conjunto con el UML, van a seguir en 
vigencia en los diferentes proyectos de software, lo cual se evidencia en la actualidad que 
estas han sido integradas con las metodologías ágiles recientes como por ejemplo Scrum. 
Esto demuestra que RUP y UML han podido adaptarse a proyectos de software cada vez 
más complejos que demandan el mercado actual. Esto por la rigurosidad de la 
documentación del RUP y al fácil entendimiento del diseño de los sistemas por los 
estándares del UML. 
Respecto al desarrollo de aplicaciones móviles, actualmente podemos encontrar varios 
framework que hacen más fácil el desarrollo en móviles a comparación del desarrollo 
nativo. Muchas de las empresas están empezando a implementar esta tecnología, ya que 
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esta genera menos recursos y esfuerzo en generar un producto. Es probable que en los 
próximos años compañías grandes de tecnologías de la información, generen su propio 
SDK o framework para el desarrollo de aplicativos multiplataforma, así como lo hizo 
Facebook con React Js para aplicaciones web y React Native para aplicaciones móviles. 
Este tipo de tecnología cada vez tiene más acogida por lo mencionado anteriormente y en 
la actualidad se cuentan con aplicaciones populares con un gran número de usuarios que 
han sido desarrollados bajo frameworks multiplataforma como por ejemplo las aplicaciones 
de Facebook, Instagram, Evernote, Twitter, WhatsApp y Uber. 
 
5.2. ENCUENTROS Y DESENCUENTROS ENTRE LOS ESTUDIOS 
 
Existen varios marcos de trabajo para el desarrollo móvil de los cuales los más destacables 
en la actualidad son Flutter, Ionic y React Native. Si bien estas se enfocan a la generación 
de aplicaciones multiplataforma, su forma de trabajo es distinta, por ejemplo, Ionic trabaja 
la ejecución de la aplicación bajo una web app y React Native comunica el código en 
javascript con los componentes nativos. Cada uno de estos frameworks tienen sus pros y 
contras, en el caso específico de Ionic, este framework en la actualidad no permite el control 
total de las prestaciones de un dispositivo móvil a comparación de React Native en el cual 
el aplicativo tiene un puente entre la codificación y los componentes nativos, ya sea en el 
lenguaje de programación que se codifique como Javascript o TypeScript. Esto permite 
que React Native pueda tener mayor control de las características del dispositivo móvil ya 
sea este dispositivo que pertenezca a la plataforma Android o iOS. 
 
5.3. RESPONSE A LA PREGUNTA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Respondiendo a la pregunta de investigación ¿Es posible proporcionar información que 
permita el desarrollo de un aplicativo móvil que permita a los ciudadanos poder ubicar e 
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identificar a las Pymes?, si es posible proporcionar información que permita el desarrollo 
de un aplicativo móvil la cual permita a ciudadanos poder ubicar e identificar a las Pymes, 
ya que en el contexto actual existen metodologías ágiles que facilitan desarrollar este tipo 
de soluciones, la cual se puede aplicar en todas las fases del proyecto ya sea en la fase 
de análisis, fase de diseño, desarrollo y pruebas del producto final. En el ámbito del 
desarrollo móvil existen tecnologías en la actualidad que nos permite generar esta solución 
en múltiples plataformas y no solo enfocarnos en una sola como en Android y iOS. Esta 
tecnología nos da la posibilidad de poder manejar una sola codificación, lo cual nos permite 
reducir el tiempo de desarrollo. Esta es una ventaja frente al mercado actual ya que con la 
aplicación podemos abarcar a la mayor cantidad de usuarios posibles lo cual beneficia a la 
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6.2.1. GLOSARIO DE TÉRMINOS 
 
RUP: es un proceso de para el desarrollo de software. Anteriormente era la más utilizada 
en este ámbito y comprende las fases de análisis, diseño, implementación y la 
documentación como parte importante del este enfoque.  
UML: es un lenguaje para el modelado de sistemas. Es usado para representar los 
elementos e interacciones de un sistema, a través de diagramas. 
Framework: por el lado de la programación de sistemas, este es un conjunto de librerías 
que proporcionan facilidades y optimización para integrar funcionalidades a un sistema, 
esto depende de lenguaje de programación o plataforma en la que se está desarrollando. 
Por otro lado, esta también define a los procesos o metodologías que sirven de pauta para 
la realización de una solución. 
SCRUM: es una metodología de tipo de procesos ágil, es usada como marco de trabajo en 
la cual se aplican diversas actividades y roles. En esta se otorga mayor prioridad a los 
requisitos de alto valor para el cliente y realiza un desarrollo de tipo incremental mediante 
iteraciones.  
XP: se refiere por su denominación en español, programación extrema, este es un tipo de 
metodología de proceso ágiles, el cual enfatiza la adaptabilidad frente a los cambios. 
XML: se refiere por su denominación en español, lenguaje de marcado extensible, es un 
tipo de formato utilizado para almacenar datos. Es usando también para la comunicación 






6.2.2. PROTOTIPOS DE LA SOLUCIÓN 
 
Pantalla de inicio de sesión 
 
Pantalla de acceso a la aplicación. Se requerirá de email y una contraseña para ingresar. 







Pantalla de inicio y menú de opciones 
 
Contará con un menú lateral que proporcionará un fácil acceso a las diferentes 






Pantalla de tiendas o comercios cercanos 
 







Pantalla de mapa y ubicación de comercios 
 






Pantalla de catálogo de artículos 
 
Al ingresar a un comercio se podrá consultar los productos o servicios que proporcionan 
las pequeñas y medianas empresas. 
 
